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L/ Seeo il SATTAGLE STRTEAICHE

Vedendo l'occasione di fare un po’ di caos, I'amico degli Hobbit e appassionato
del Signore degli Anelli Adam Troke decide di riunire le truppe e organizzare una
campagna fra le forze di Gondor e gli uomini malvagi della Terra di Mezzo.

Adam Troke & un nome
diventato sinonimo del gioco
di battaglie strategiche del
Signore degli Anelli, avendo
scritto svariati supplementi e
collaborato a Guerra
dell’Anello. inoltre &
ossessionato dagli Hobbit e
cit & una fonte di derisione
costante e umorismo scurrile
qui allo Studie.
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uerra dell’Anello & diventato
Gmolto popolare qui allo Studio:

sono state disputate moltissime
partite negli ultimi tempi e si  creato un
solido gruppo di giocatori di questo
sistema, che ha combattuto una
campagna/lega durata diversi mesi e che
ha visto il maestro dell’hobby Chris Peach
emergere come campione indiscusso.

Da allora I'imperversante creazione di
armate degli ultimi mesi ha avuto una
svolta e le voci di una nuova campagna
hanno raggiunto picchi febbrili. Pertanto &
toccato a me organizzare qualcosa per
placare i mercenari ansiosi. Per rimanere
sul semplice ho deciso di svolgere una
campagna a sei giocatori con condizioni
fisse che vedra le forze di Gondor
scontrarsi contro i malvagi Uomini della
Terra di Mezzo: aspettati battaglie brutali
sui cocenti deserti dell’Harad.

SANGUE E RENA

Una delle richieste che continuavano
ad arrivare era che bisognava trovare il
modo di combinare le partite a Guerra
dell’Anello con le schermaglie minori
giocate usando le regole del gioco di
battaglie strategiche del Signore degli
Anelli. Cio ha reso la sfida ancora pill
intrigante; dopotutto, sono un grande fan
degli scenari con schermaglie e ogni scusa
& buona per giocarne uno.

Quindi, dopo aver visto le richieste del
gruppo di giocatori (una campagna con
condizioni fisse, usare sia il gioco di
battaglie strategiche che Guerra dell’Anello
e poter sfruttare le armate di Gondor,
dell’Harad e degli Esterling che stavano
ultimando) ho tirato le somme e ho pensato
ad un piano molto semplice. Volevo creare
una campagna narrativa (invece di una a
mappa) adatta a sei giocatori. Sei persone
possono sembrare poche, ma ho voluto



apposta tenere basso il numero di
partecipanti affinché ognuno potesse
scontrarsi con tutti gli avversari dell’altra
squadra. Le piccole campagne, inoltre,
impediscono ai giocatori di evitarsi ['un
I“altro (troppe volte ho visto un giocatore
evitare con cura gli scontri con chi aveva
un’armata chiaramente in grado di
batterlo). Sin dall’inizio ho voluto che la
campagna si incentrasse sulle partite sul
tavolo da gioco, minimizzando le trattative
tra uno scontro e l'altro. Se cid significa che
‘I'inarrestabile Sig. Peach’ schiaccera tutti,
cosi sia. Che vinca il migliore.

L'altra cosa che noterai e che sono
stato molto rigido riguardo alle armate da
utilizzare, limitando le liste dell’esercito
dalle quali trarre i contingenti. Eravamo
tutti d'accordo che sarebbe stato divertente
cercare di rendere questa campagna
quanto pill ‘storica possibile’, un vero
scontro di regni basato sul ‘cosa sarebbe
successo se...".

Informazioni
* La campagna contrapporra il Male al
Bene, con tre giocatori per fazione.

Restrizioni

* Ogni giocatore presenta la propria lista
dell’esercito completa all“inizio della
campagna. Ciascuno ha 2.500 punti da
spendere, che possono essere suddivisi
tra Guerra dell’Anello (massimo 2.250) e
il gioco di schermaglie (massimo 750).

e | giocatori in ogni fazione non possono
duplicare gli Eroi con nome.

¢ Ogni giocatore deve avere un Eroe con
nome come leader del proprio esercito.

o Guerra dell’Anello: ogni armata deve
essere scelta usando le restrizioni alla
lista dell’esercito di Guerra dell’Anello.
Le forze del Bene devono provenire da
Gondor, mentre quelle del Male dai
Regni Caduti. Si possono prendere alleati
secondo le solite restrizioni. | giocatori
possono scegliere un singolo Destino o
Fatalita per il proprio contingente iniziale.

e Gioco di battaglie strategiche: la forza
deve essere guidata da un Eroe scelto dal
relativo supplemento o itinerario di viaggio
(quindi i giocatori devono usare le liste pil
appropriate da Legioni della Terra di
Mezzo, Gondor in fiamme, Harad ecc.).
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PANORAMICA DELLA CAMPAGNA

Sangue e Rena ¢ una campagna a squadre, pensata per fornire ai partecipanti
esaltanti scenari collegati da giocare. Il risultato di una partita avra un effetto

diretto sulle altre. Ecco come funziona.

angue e Rena intende integrare
SGuerra dell’Anello con il gioco di
battaglie strategiche, consentendo ai

giocatori di sfruttare le proprie tattiche.
Ecco come funziona la campagna.

1l turne della campagna

Ogni turno della campagna & diviso nelle
seguenti fasi: Adunata, Battaglia

e Risoluzione.

Fase dell’ Adunata
In questa fase i pacchetti
scenario vengono presentati alle
due squadre, che sono libere di
leggerli e decidere quale
giocatore partecipera a quale
scenario. Le fazioni prendono
questa decisione ognuna per
conto proprio, quindi non
sapranno quale forza nemica
dovranno affrontare di volta
in volta. Fatto cio, daranno il
risultato all’organizzatore
(me!) ed io rivelerd chi si
scontrera con chi. Dopodiché
decidiamo quando verranno
giocate le partite.

Fase della Battaglia

In questa fase ogni giocatore partecipera a
due scontri: una schermaglia e una grande
battaglia, generalmente in questo ordine.
Il risultato della schermaglia avra effetto
direttamente sullo schieramento, sui terreni
e/o sulla composizione dell’armata per la
seguente battaglia di Guerra dell’Anello;
immagina la prima come uno scontro tra
esploratori. A volte la grande battaglia pud
essere giocata per prima.

Fase della Risoluzione

In questa fase stahiliamo gli effetti delle
partite giocate nella fase precedente.

Al termine di ogni scontro si segue questa
routine post battaglia:

Schermaglia: al termine di una schermaglia
tira un D6 per ogni modello ucciso durante
la partita e consulta la seguente tabella:

Madelli con 1 Ferita:
Tiro di D6
1 Morto: rimuovi il modello dalla
lista dell’esercito.
2 Incapacitato: il modello deve
saltare la prossima partita.
3-6 Ferita superficiale: il modello si
riprende e ritorna al suo posto.

Madelli con 2+ Ferite:
Tiro di D6

1 Incapacitato: il modello deve
saltare la prossima partita.

2  Ferita grave: il modello deve
iniziare la prossima partita con
una Ferita in meno (e un punto
Possanza in meno, se ne ha)
del normale.

3-6 Ferita superficiale: il modello si
riprende e ritorna al suo posto.

Grande Battaglia: al termine di ogni partita
a Guerra dell’Anello tira un D6 per ogni
compagnia che & stata completamente
distrutta all’interno di una formazione:

il risultato & il numero di colpi che tale
formazione subisce prima della prossima
partita (dato che sono colpi, i modelli con
Resistenza elevata sono meno propensi ad
essere rimossi prima della battaglia).

Per i mostri che vengono uccisi durante
una partita tira un D3: & il numero di
segnalini ferita con i quali il mostro inizia
la prossima partita.






